Johannes Konert: Social Serious Games: Wie Social Media den Wissensaustausch in Lernspielen
unterstiitzen. In: PIK - Praxis der Informationsverarbeitung und Kommunikation, vol. 37, no. 2, p. 161-162,

June 2014. ISSN 1865-8342.

Johannes Konert

Social Serious Games: Wie Social Media den
Wissensaustausch in Lernspielen unterstiitzen

Johannes Konert: E-Mail: johannes.konert@kom.tu-darmstadt.de

Social Media erméglichen Anwendern den leichten Aus-

tausch von Erfahrungen, Einsichten und personlichen

Neuigkeiten. Aktive Partizipation durch das Teilen erstell-

ter Inhalte, die Diskussion, Bewertung und das Vernetzen

mit Personen oder Inhalten sind Kernaspekte moderner

Internetanwendungen. Diese Inhalte und Verkniipfungen

spiegeln auch die Expertise, Interessen und Meinungen

der einzelnen Anwender wider.

Daher ist die Nutzung von Social Media ebenfalls sehr
reizvoll fiir die Vernetzung und den Austausch von Spie-
lenden des gleichen Lern- Computerspiels (engl.: Educa-
tional Games). Social Media-Inhalte konnen dann als
Lernressourcen genutzt werden, die von anderen erstellt,
bearbeitet und verteilt werden. Auf diese Weise unterstiit-
zen Social Media-Anwendungen die gegenseitigen Ver-
mittlung von Lerninhalten (engl.: Peer Education) in den
Spielen, beispielsweise in Form von Losungshinweisen
zu Aufgaben, gegenseitigen Bewertungen und dem Aus-
tausch von Feedback.

Basierend auf einem interdisziplindren Forschungs-
ansatz, welcher die Gebiete Pddagogik, Serious Games
und Social Media verbindet, werden in der hier vorgestell-
ten Dissertation drei Hauptbeitrdge entwickelt:

1 die Unterstiitzung des Spielekontext-bezogenen In-
haltsaustausches der Lernenden untereinander,

2 die Personalisierung und Adaption des Spiels basie-
rend auf Social Media-Daten oder Interkationen zwi-
schen Spielendem und vernetzten Nutzern (in Social
Media-Anwendungen) und

3 die algorithmische Formation kleiner Lerngruppen,
um eine bestmogliche gegenseitige Unterstiitzung der
Lernenden bei der Lernzielerreichung zu unterstiitzen.

Der erste Beitrag unterstiitzt den Austausch von selbst-
erstellten Lerninhalten fiir das Lernen durch Lehren und
eine gegenseitige Losungsbewertung der Lernenden unter-
einander. Fiir die Umsetzung und Evaluation wird die
Anwendung PEDALE vorgestellt, die vor allem das so-
genannte Individual Group Assessment Problem adres-
siert. Die Herausforderung besteht darin, die Fahigkeiten
einzelner Lerner weiterhin richtig zu bewerten, wahrend

gleichzeitiger Austausch in Lerngruppen gewiinscht ist.
Dariiber hinaus wird durch die Integration von Peer As-
sessment und gefiihrtem Peer Feedback die Verwendung
offener Aufgabenformate ermdglicht, bei denen es eine
Vielfalt von Herangehensweisen und Losungsmoglichkei-
ten geben kann, so dass eine algorithmische Auswertung
sehr aufwendig wird. Lernende bewerten daher gegensei-
tig (kreative) Losungen und verfassen Feedback. Diese
didaktische Konzeption erlaubt Lernforderung fiir den
Verfasser und den Empfanger des Feedbacks gleicherma-
Ben. So erstellte Hinweise und Feedbacks konnen anderen
Lernenden in dhnlichen Lernkontexten als Hilfestellung
angeboten werden. Dies gelingt in Lernspielen besonders
gut, da umfangreiche Kontextinformationen zum Lernfort-
schritt, aktueller Aufgabe und Spielzustand stets fiir eine
algorithmische Auswertung zur Verfiigung stehen.

Der zweite Beitrag stellt das Konzept der Adaption des
Spielverlaufes basierend auf Social Media-Inhalten und
-Interaktionen vor. Dazu werden Interaktionsformen be-
schrieben, welche die Beeinflussung des Spielverlaufs
durch Auflenstehende ermdglichen. Es gelingt dadurch
nicht nur eine hohere Individualisierung des Spielverlau-
fes, sondern auch eine Aktivierung des sozialen Umfeldes
der Spielenden (und Lernenden), dessen Mitglieder aus
Optionenlisten auswahlen konnen, eigene (kreative) Bei-
triage zur Verfiigung stellen (Bilder, Texte, ...) oder durch
Objektplatzierungen Spielunterstiitzung leisten kdnnen.
Die Bandbreite der Verwendungsmoglichkeiten durch
Spielehersteller ist vielfaltig und reicht vom Lernziel-fo-
kussiertem Bewerten von Aufgabenlésungen bis zu Spiel-
spaf3-orientierten Aufforderungen Objekte zu platzieren,
umzubenennen oder zu individualisieren. Die mit der da-
zugehorenden Genius-Anwendung durchgefiihrte Nutzer-
studie zeigt signifikant hthere Akzeptanzwerte bei Spie-
lern, welche die Spieladaption nutzten, im Vergleich zu
Spielern, welche ohne diese Funktionalitét spielten.

Der dritte Beitrag umfasst ein mathematisches Opti-
mierungsmodell zur Losung des sogenannten Group For-
mation Problems. Die Herausforderung besteht darin bei
der Lerngruppenformation vielfdltige homogen und hete-
rogen zuzuordnende Kriterien parallel zu beriicksichtigen,
diese leicht austauschbar zu gestalten (je nach Anwen-
dungsszenario) und eine moglichst gleichférmige Grup-
penformationsqualitdt zu erzielen, damit alle Lernenden
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innerhalb der Lerngruppen gleich gut voneinander profitie-
ren kénnen. Hierzu werden mehrere Konzepte fiir einen
Gruppenformationsalgorithmus prasentiert. Die durch-
gefiihrte Simulationsstudie zeigt, dass die entwickelte Lo6-
sung GroupAL signifikant bessere Gruppenformationen be-
rechnen kann, als alle anderen untersuchten Algorithmen
der verwandten Arbeiten. Da sich auch im Zusammenhang
mit der oben erwdhnten PEDALE-Studie im Klassenraum-
kontext ein signifikanter Einfluss des Leistungsniveaus
und der Personlichkeitsmerkmale von vernetzten Lernen-
den in Kleingruppen zum einen auf die Qualitét der ver-
fassten Feedbacks und zum anderen auch auf die resul-
tierende Leistungssteigerung sowohl des Verfassers des
Feedbacks als auch des Empfangers zeigte, dient die algo-
rithmische Unterstiitzung dieser Zuordnung der weiteren
Verbesserung von intendierten Lernférderungen durch die
sozialen Interaktionen in den Anwendungen.

Die Ergebnisse der drei durchgefiihrten Studien leis-
ten einen Beitrag zu dem Ziel das Potenzial didaktischer
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Konzepte (Peer Education) in Lern-Computerspielen durch
die Nutzung von Social Media zu entfalten. Die vorliegen-
de Arbeit verbindet dazu die drei Forschungsfelder der
Padagogik, Serious Games und Social Media miteinander.
Die so entstandenen Softwarelésungen und die zugrunde-
liegende Middlewarearchitektur SoCom.KOM stellen damit
eine gute Grundlage fiir die weitergehende Forschung zur
Erstellung von Social Serious Games dar.
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